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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada desain dan pembuatan aset 3D untuk game
LiveScream dengan menggunakan Blender. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
membuat aset 3D yang memenuhi kebutuhan visual permainan dengan
mempertimbangkan elemen realisme dan kesesuaian gaya visual. Perancangan
konsep, pemodelan tiga dimensi, pemberian material dan tekstur, dan ekspor aset
ke dalam format FBX agar dapat digunakan dalam game engine Unity adalah

bagian dari proses pembuatan.

Aset yang dirancang terutama terdiri dari props seperti kursi, meja, lemari,
brankas besi, dan item tambahan yang berfungsi untuk meningkatkan suasana desa
yang telah lama ditinggalkan. Salah satu tantangan utama dalam proses ini adalah
menciptakan detail bentuk dan tekstur yang dapat memberi kesan material yang
usang, berdebu, dan nyata tanpa membuat poligon terlalu berat. Untuk mengatasi
masalah ini, struktur mesh dioptimalkan dan penggunaan material beresolusi tinggi

disesuaikan untuk membuatnya ringan saat diintegrasikan ke Unity.

Hasilnya menunjukkan bahwa aset 3D dapat dengan baik memenuhi
kebutuhan visual permainan dan berfungsi sebagai komponen pendukung suasana
yang imersif. Penelitian ini diharapkan dapat membantu desainer 3D dan
pengembang game memahami cara menggunakan Blenderuntuk membuat props

realistis.

Kata kunci: Aset 3D, Props, Perancangan, Game, Blender
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ABSTRACT

The design and production of 3D elements for the LiveScream game using
the Blenderprogram is covered in this study. The goal of this research is to create
3D assets that fulfill the game's visual requirements while preserving visual
consistency and authenticity. Concept design, three-dimensional modeling,
material and texture development, and exporting assets in FBX format for Unity

game enAgine implementation are all steps in the production process.

The props category, which includes chairs, Tables, cabinets, metal safes,
and other supporting items that heighten the ambience of an abandoned village, is
the main emphasis of the designed assets. The creation of intricate forms and
textures that represent genuine, worn, and dusty materials without generating high
polygon loads is the primary problem in this procedure. Mesh optimization and
effective material resolution changes were implemented to solve these problems

and guarantee seamless Unity integration.

The finished product demonstrates that the generated 3D objects serve as
immersive environmental props and successfully fulfill the game's visual
requirements. It is anticipated that this study would help 3D designers and game

developers comprehend how to use Blenderto create realistic prop assets.

Keywords: 3D assets, Props, Design, Game, Blender
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